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REPETITA 

IUVANT 

Sfoggiamo tutto il latino di cui siamo capaci per scegliere il 
titolo del nostro editoriale. Se ben ci ricordiamo il detto 
“repetita iuvant” significa che le ripetizioni aiutano, anzi 
giovano. Questo detto ben si riferisce alle nostre recensioni di 
questo mese. Infatti vi accorgerete che i numeri 2 di giochi 
famosi come Infiltrator o Robocop o il simpatico Rick 
Dangerous forse sono meglio dei loro progenitori. 
Sicuramente sono più giocabili e ve ne accorgerete quando 
avrete modo di provarli di persona. Per ora accontentatevi 
delle recensioni e della parola dei nostri “smanettoni”. 
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KAJAK 



Il grande rapinatore Bob Moss, stufo di trascorrere 
una vita irta di pericoli e di tensioni, ha deciso di 
smettere con le sregolatezze e di mettere su 
famiglia. Si è trovato una brava ragazza ed hanno 
anche avuto un bambino. Ma questo piccolo 
pestifero ha molto probabilmente ereditato i geni 
maligni del padre e si diverte a rubacchiare a 
destra e a sinistra. Normalmente la cosa viene 
scoperta, il piccolo sgridato, castigato e tutto si 
risolve. Purtroppo questa volta il piccolo, un po’ più 
cresciuto, è riuscito, inosservato, ad intrufolarsi 
nelle miniere di diamanti di Soweto, che sono, 
sfortunatamente per lui, fortunatamente per i 
proprietari, sorvegliate da alcuni animaletti mortali. 
Tu dovrai aiutare il piccolo ad impadronirsi dei 
diamanti di ogni settore della miniera, senza 
ovviamente entrare in contatto con i sorveglianti o 
per lui sarà la fine. Solo quando sarete riusciti a 
rubare tutte le pietre di un settore potrete passare 
a quello successivo. 
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AGENTE X 



Sei un agente speciale di quelli veramente speciali. 
Infatti i tuoi poteri sono grandissimi. Puoi sparare a 
chiunque ti si pari davanti così come scappare 
senza che nessuno ti accusi di essere diventato un 
vigliacco. L’importante però è che tu riesca a fine 
missione a recuperare un membro del Kgb, la 
potentissima setta sovietica di spie. Sei armato di 
una pistola e ti accorgerai ben presto che è una 
misera arma contro lo strapotere dei tanti, troppi 
nemici. 


JOYSTICK PORTA 2 






Con l’arrivo della brutta stagione, con l’inizio della 
scuola, non è sempre possibile trascorrere i fine 
settimana all’aperto praticando ogni sorta di sport e 
di divertimenti all’aria montana o marina. Ecco che 
quindi molti di voi si rintaneranno in casa, 
comodamente seduti davanti allo schermo del 
vostro monitor, con i polpastrelli sulla tastiera del 
vostro CBM 64, alla ricerca di nuovi ed 
entusiasmanti giochi. Abbiamo proprio pensato a 
voi e alla possibilità di dimostrarvi abili pivot con 
questo bel gioco di pallacanestro. Potrete scegliere 
se giocare da soli contro il computer, o contro un 
amico, utilizzando la joystick o la tastiera, e le 
emozioni saranno veramente grandi soprattutto se 
riuscirete a segnare più del vostro avversario. Un 
giocatore impersonerà la squadra di casa, l’altro la 
squadra ospite e l’entusiasmo salirà alle stelle, 
quando un vostro giocatore riuscirà a segnare dalla 
lunetta. Buon divertimento! 
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PROTEUS 



Il nostro amico robottino, sorvegliante della centrale 
termo-nucleare di Xerminas, si trova a dover 
fronteggiare una situazione veramente critica. La 
centrale è stata invasa a causa di un guasto 
neH’impianto computerizzato di vigilanza, da 
numerosi alieni che sfruttano l’energia elettrica del 
robottino per rimanere in vita, lasciando il nostro 
amico costantemente in riserva e quindi nella quasi 
completa impossibilità di fronteggiare la situazione. 
Fortunatamente un po’ ovunque nei corridoi della 
centrale sono state posizionate, per situazioni di 
emergenza, che non si pensava però di questa 
gravità, delle batterie alle quali il robot si può 
agganciare per ricaricare le sue riserve interne. Per 
dare però il miglior risultato dovrai fermare gli 
interruttori del generatore sulla posizione più a 
destra affinché la ricarica sia la più energetica 
possibile. Riuscirà il nostro amico a ricaricarsi a 
sufficienza e a riportare la situazione alla 
normalità? 


JOYSTICK PORTA 2 

JOY IN BASSO ricarica 
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PULSAR 



La sonda di ricognizione inviata sul lontano pianeta 
Astrai 4 è in viaggio per ritornare sulla terra e 
fornire tutte le informazioni raccolte durante la sua 
ricerca. Ma per rifornirsi dovrà di volta in volta 
fermarsi su uno dei vari pianeti che incontrerà, 
recuperare il barile di benzina usando abilmente i 
motori per opporsi alla forza di gravitazione e 
entrare nel buco nero per proseguire nel suo 
viaggio. Stai molto attento, perché a mano a mano 
che prosegui nel tuo viaggio le difficoltà 
aumenteranno e ti saranno sempre più necessarie 
le tue abilità e la tua prontezza di riflessi. 
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CYCLON 



L’area interstellare sopra la base Cyclon è stata 
purtroppo invasa da una serie di congegni 
meccanici e untensili che vagano nello spazio 
colpendo a caso tutto quanto viene nella loro 
traiettoria. Per i poveri esploratori della base è 
quindi quasi impossibile uscire all’aperto ed 
effettuare le usuali ricerche. Gli scienziati hanno 
quindi pensato di effettuare vari tentativi per 
scoprire la causa dell’evento, ma purtroppo tutte le 
ricerche possibili ed immaginabili non hanno 
permesso di ottenere risultati soddisfacenti. È stata 
quindi presa la decisione di assumere un androide- 
esploratore che, munito di un fucile laser, si 
avventuri all’esterno a cavallo del suo animale con 
lo scopo di pattugliare tutta la zona ripulendola da 
questi oggetti. Il radar, in alto allo schermo, ti darà 
la tua posizione rispetto alle aree da ripulire, e 
ricorda che il tempo a tua disposizione è limitato. 
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FUOCO inizio gioco 
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TALES 



La base terrestre su Tales è stata attaccata. Da 
parecchio tempo si temeva che questo potesse 
accadere, in quanto i voltoriani stavano facendo 
manovre con le loro astronavi nell’orbita vicina a 
questa base, ma si sperava che la Convenzione 
Intergalattica fosse sufficiente per impedire agli 
alieni di attaccare. Purtroppo questo non è stato 
sufficiente e un bel mattino nello spazio venne 
diffuso un comunicato nel quale i voltoriani 
affermavano di essersi impadroniti della base, delle 
attrezzature in essa contenute, e di tenere 
prigionieri come loro servi i numerosi scienziati che 
stavano facendo ricerche sulla base. La 
Convenzione non è però disposta ad accettare un 
simile affronto e decide di inviare delle navette 
superattrezzate per sconfiggere il nemico. Ce la 
farai ad avere la meglio sui nemici quasi immortali 
e sulle attrezzature? 


JOYSTICK PORTA 2 
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INSPECTOR 



Nella stazione interplanetaria Robotron si sono da 
qualche tempo verificati strani incidenti che hanno 
portato parecchi danni alla società che la gestisce. 
Ovvia conseguenza di questa situazione è stato 
cercare un sistema per impedire che questi 
incidenti dovessero ripetersi e a questo scopo è 
stato messo in funzione un nuovo robot molto 
sofisticato che il servizio di sorveglianza deve 
imparare ad usare adeguatamente. Osserva 
attentamente le istruzioni e informazioni che ti dà il 
computer, attaccati ai terminali che possono essere 
molto ultili e cerca a poco a poco di impossessarti 
dell’uso di questo robot che può facilmente avere 
la meglio sugli intrusi che si sono introdotti nella 
stazione. Ricorda che il tuo robot non è però 
invincibile ed evita di metterlo troppo in contatto 
con i suoi nemici e soprattutto non farlo cadere da 
troppo in alto o potrebbe rovinarsi irreparabilmente 
con gravi danni per la Compagnia. 
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BOBI 



La macchina del mistero si è fermata nelle rovine 
di un castello e la gang è uscita pronta ad 
esplorarle. Improvvisamente quasi tutti i membri del 
gruppo vengono intrappolati e un corso di voci urla 
“I nostri esperimenti sono quasi completati. 
Nessuno potrà fermarci”. Sebbene impaurito, Bobi, 
il cane del gruppo, decide di cercare i suoi amici, 
ma presto si accorge di non essere solo. Fantasmi 
e demoni con strane forme e di varie fattezze 
compaiono da ogni parte e svaniscono da 
misteriose uscite, cercando di impedirgli la ricerca 
del resto del gruppo. Riuscirai, impersonando Bobi, 
a percorrere la tua strada tra gli scienziati pazzi 
alla ricerca dei tuoi amici e a liberarli dai loro 
rapitori? Forse il tuo buon fiuto ti permetterà di 
seguirne le tracce, ma dovrai usare i tuoi pugni per 
difenderti. 
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CRUMPLER 



La Terra di Zardow era una volta tranquilla e vi 
regnava la pace e la concordia. Purtroppo un 
terribile giorno il maligno demone decise di 
spostare la sua residenza in quel fausto posto e da 
allora la tristezza, il buio, la paura presero il 
sopravvento. Anche le belle fanciulle dovevano 
essere sacrificate al mostro per acquietare la sua 
sete di sangue e i villani acconsentivano a questa 
situazione nella speranza che per quelli che non 
dovevano sopportare queste angherie potesse 
esistere un’esistenza più facile. Ma alcuni di loro 
decisero un giorno di essere stufi di subire e si 
unirono in un’associazione segreta con lo scopo di 
sconfiggere l’aggressore. I più dotati si 
addestravano in segreto e, guidati da un vecchio 
mago, appresero le antiche tecniche per opporsi ai 
servi del demone. Tu impersonerai uno di questi 
eroi e dovrai aggirarti per la brughiera nel tentativo 
di sconfiggere tutti i nemici che incontrerai, 
raccogliendo anche le armi magiche che potrai 
trovare sul tuo cammino. Buona fortuna, amico! 
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PARADOX 



Vivere nella terra di Paradox è veramente una cosa 
difficile e a volte impossibile. Il nostro amico, un 
mago al servizio dei deboli, sta cercando il modo 
per sconfiggere demoni e forze malefiche che 
stanno infestando questo territorio, una volta 
pacifico e tranquillo. Il mago, oltre alle pozioni 
magiche che dispone di sua natura, può 
combattere utilizzando le armi che altri uomini, 
meno coraggiosi e capaci di lui, hanno 
abbandonato, dopo essere stati sconfitti dalle forze 
del male. Durante il gioco il nostro avventuroso 
amico attraverserà delle fasi premio, nelle quali 
dovrà raccogliere i doni che verranno lasciati 
cadere qua e là: ogni due monete raccolte l’eroe 
acquista una vita supplementare, ma durante 
questa raccolta dovrà fare attenzione a non 
scontrarsi con il dispettoso drago. Sempre il drago 
apparirà in alcune fasi dell’avventura e il nostro 
amico dovrà accattivarsene i favori non facendo 
cadere le sue uova. Non dimenticate di prendere 
nota del codice che appare ogni due livelli di gioco 
o non vi sarà possibile proseguire. 
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SPACE JET 



Ancora una volta la vastità delle galassie fa da 
schermo allo strenuo combattere fra un eroe e gli 
alieni. In quella delicatissima missione rappresenti 
un omino molto coraggioso, armato di una pistola 
laser e di uno zainetto antigravitazionale. Vaghi 
nello spazio attorno al pianeta Osiride e devi 
contemporaneamente annientare ogni forma di vita. 
Hai tre vite a disposizione e puoi giocare da solo o 
con un amico. 
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PAIN 



Tra la principessa Hus e il coraggioso cavaliere 
Arthur si era instaurata una platonica relazione 
amorosa. La bella principessa rispondeva con 
ammiccamenti ai timidi sguardi del giovane e 
riceveva teneramente i suoi passionali aiuti. Ma 
questa situazione non andava a genio al Signore 
degli Inferi che, innamoratosi a sua volta della 
fanciulla, la fa rapire e la rinchiude in un luogo 
segreto sorvegliata da fantasmi e mostri. Il 
cavaliere non si dà per vinto e decide di mettersi 
alla sua ricerca per impedire che il malvagio 
Signore possa sposarla e impedirgli quindi di 
poterla anche solo rivedere. Dovrai superare cinque 
concitati livelli dove il cardiopalma è all’ordine del 
giorno, e avversari di ogni tipo cercheranno di 
impedirti di proseguire. Potrai raccogliere delle armi 
speciali che troverai sul tuo cammino, e se 
disgraziatamente verrai sopraffatto potrai, per un 
numero limitato di volte, ricominciare da dove hai 
lasciato. 
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Siamo nel 3010; il divurzio è un minerale molto 
raro e dal momento che viene utilizzato nel circuito 
di propulsione delle astronavi, ha un grande valore. 

Tu ed un tuo amico siete stati ingaggiati da un 
consorzio di gangster con lo scopo di appropriarvi 
della fornitura in arrivo dal pianeta di estrazione. 

Colti sul fatto a rubare il divurzio, siete stati 
catturati e destinati al Grande Gioco. Il Grande 
Gioco obbedisce alla logica del “Panem et 
Circenses”, quindi i due giocatori, voi due poveri 
prigionieri, dovranno tentare di disintegrarsi a 
vicenda, per divertire le folle che li vedono sui 
grandi schermi pubblici dei network... Eccovi di 
conseguenza alla guida dei vostri caccia, aH’interno 
della grande arena, dovrete partecipare a minimo 
tre round. Chi riesce a vincerne almeno la metà più 
uno di essi, vive e potrà fuggire libero; il perdente, 
invece... 
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MISSED 



Vi immaginate che cosa vuol dire vivere in una 
casa infestata da strane creature che si muovono 
in continuazione da stanza a stanza e che se vi 
toccano vi fanno sentire sempre più deboli. Il 
nostro amico Michael si trova in questa spiacevole, 
a dir poco, situazione. Per uno strano fenomeno e 
gli si trova chiuso nella sua stessa casa, senza 
possibilità quindi di fuggire all’esterno, inseguito da 
animaletti di per sé domestici come topolini, 
uccellini, che però cercano di “fargli la pelle”. 

Michael dovrà muoversi in lungo e in largo 
esaminando attentamente le varie stanze alla 
ricerca delle chiavi di casa, per poter uscire 
all’aperto. La cosa non sarà veramente molto 
semplice perché Michael dovrà anche evitare gli 
animaletti, ma fortunatamente è capace di 
arrampicarsi sui mobili e di spostarli per 
intrappolare i suoi avversari. Non dimenticate però 
che le sue energie non sono illimitate e quindi non 
dovrà in alcun modo entrare in contatto con le 
creature. 
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ISLAND 



La tua passione per gli spiriti e le creature 
mostruose astrali è nota a tutti, ma i tuoi amici non 
avrebbero mai pensato, che dopo essere venuto in 
possesso di una mappa che ti dà tutte le 
indicazioni per raggiungere vari manieri infestati da 
questi esseri, saresti partito all’avventura per 
distruggere e sconfiggere i tuoi nemici. Armato solo 
di pazienza e di una semplice pistola che spara un 
raggio in grado di distruggere le creature spiritate, 
di tua invenzione naturalmente, parti alla ricerca 
dei manieri segnati sulla mappa. Ogni volta che ne 
raggiungi uno entri e dovrai cercare di trovare il 
Signore della casa per riuscire ad uscirne, dopo 
averlo naturalmente ucciso. La cosa non è 
semplice perché numerose creature malvage 
cercheranno di succhiare la tua energia vitale, ma 
siamo certi che mosso da una spinta interiore 
userai tutte le tue forze per impedire che questi 
mostri si diffondano ulteriormente. 
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I nfiltrator II è la logica continuazione del- 
la storia di Mad Leader che vuole domi- 
nare il mondo. Johnny Me Gibbits deve 
distruggerlo! Nei panni di Johnny devi pi- 
lotare un aereo al di là delle linee nemiche, 
sabotare le installazioni di Mad Leader e tor- 
nare sano e salvo con il tuo elicottero alla ba- 
se. Devi ripetere la missione tre volte ma le 
destinazioni e gli incarichi sono sempre di- 
versi. 

Nella prima missione devi ricercare le instal- 
lazioni dei laboratori chimici di Mad Leader, 
nelle quali vengono prodotti i barili di gas ner- 
vino mortali. Devi volare fino alle installazio- 
ni e distruggere i barili prima che vengano 
distribuiti in tutto il mondo. 

In questa missione la sequenza di volo è op- 
zionale. Ti è possibile evitarla facendo una 
selezione dal menu della missione che ti ap- 
pare dopo il titolo del gioco. Questa selezio- 
ne non appare però nei menu delle altre due 
missioni. In tutte le missioni sei dotato di un 
dispositivo di selezione essenziale per la mis- 
sione stessa e che deve essere utilizzato con 
molta cura. Troverai anche ulteriori equipag- 
giamenti durante il viaggio attraverso i vari 
complessi, come granate a gas, carte d’al- 
larme e carte di passaggio di sicurezza con 
le quali potrai entrare nelle zone non auto- 
rizzate dove sono posti gli obiettivi principa- 
li, dietro a porte chiuse. 


La seconda missione è un po’ più difficile: do- 
vrai scoprire tutti i depositi di missili di Mad 
Leader e disattivare gli ordigni. Devi poi lo- 
calizzare il suo reattore nucleare e provocar- 
ne la fusione. Quindi ti viene richiesto di for- 
mare un numero di quattro cifre, il codice di 
disattivazione. Sembra tutto molto semplice 
ma devi continuamente cercare di indovina- 
re il numero battendolo nel decodificatore del 
missile e sperare ogni volta di aver beccato 
quello giusto. 

Nella terza missione devi ricercare e scopri- 
re Mad Leader stesso, fargli un piccolo tra- 
pianto di cervello e tornare per la terza ed ul- 
tima volta alla base. Per trovare il vero Mad 
Leader devi usare il tuo apparecchio di esplo- 
razione del cervello che ti aiuta a determina- 
re l’identità delle varie persone. Tutti i per- 
sonaggi saranno seduti su di una seggiola 
e saranno quindi facili da individuare. 
Quando sei in volo non è molto facile pilota- 
re. Devi tenere bene d’occhio non solo i tuoi 
strumenti ma anche le forze aeree dei tuoi 
nemici e degli alleati. Il traffico aereo è in certi 
momenti molto fitto e se vieni scoperto ti ver- 
rà richiesto PID. Subito dopo il decollo dovrai 
programmare il computer di bordo con le 
coordinate del luogo di destinazione altrimen- 
ti rischi di volare alla cieca. Devi sempre ri- 
cordarti di utilizzare correttamente l’assorti- 
mento di carte di sicurezza e di allarme. 
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D opo aver sconfitto i nazisti nella sua 
precedente avventura, Rick Dan- 
gerous — l’eroe indomito dal men- 
to pugnace — torna questa volta 
per affrontare degli invasori alieni. Rick (che 


ora somiglia più a Flash Gordon che a India- 
na Jones) deve sgominare i mostri alieni del 
pianeta Barf comandati dal perfido Grasso- 
ne, dopo che le loro misteriose astronavi so- 
no atterrate in Hyde Park. Abbandonata la 
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pistola e la dinamite, Rick si affida oggi a un 
disintegratore laser e a dei detonatori termici. 
Non c’è gran che di nuovo in questo gioco: 
come nel primo, ci sono scale, piattaforme 
e trabocchetti. Il tutto si svolge su cinque li- 


velli — da Hyde Park al covo del Grassone 
su Barf... e ancora una volta Rick Dangerous 
salva il mondo. 
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film omonimo, Robocop 2, del quale la 
Ocean si è subito assicurata i diritti per pro- 
durre questo videogioco. 

L’azione si svolge su diversi livelli, tra piat- 


obocop è di nuovo tra noi! Mezzo 
uomo, mezza macchina e tutto po- 
liziotto, il nostro eroe combatte an- 
cora una volta il crimine come nel 
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taforme a scrolling orizzontale e scale, un po- 
ligono di tiro simile a quello di Operation 
Wolf e dei livelli-bonus che propongono dei 
rompicapo molto simili a quello dell’analisi 
chimica già visto nel videogioco di Batman. 
La grafica è eccellente, gli effetti sonori gu- 
stosi, la colonna sonora del film ben riprodot- 
ta e la meccanica del gioco appassionante 


— grazie alla cura con cui la Ocean ha rea- 
lizzato Robocop 2 . 

Robocop 1 (restato per ben dodici mesi nel- 
le classifiche dei bestseller) è stato uno dei 
grandi successi degli ultimi anni, ma grazie 
alla propria qualità Robocop 2 promette di 
essere un successo analogo, se non addirit- 
tura più grande. • 
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MIMI 


R ocket Ranger è una celebrazione 
del Saturday Day, un serial televi- 
sivo molto visto che ha come pro- 
tagonista Commander Cody, lo 
spavaldo eroe dell’ultima produzione della Ci- 
nemaware. Si tratta di un gioco di arcade con 
avventura con un mucchio di grafici di alta 
qualità, a livello di quelli che hanno reso fa- 
mosa la società quando è stato lanciato De- 
fender of thè Crown. 

Siamo nel 1940 e Cody è seduto solo nella 
sua casa nel New Jersey quando gli si pre- 
senta un’orrenda visione del futuro. Un mon- 
do nel quale hanno vinto la guerra i nazisti. 
La svastica è appesa alla Casa Bianca e tut- 
to il mondo è sotto la tirrannia dei Nazisti. 
Commander Cody deve tornare indietro nel- 
la storia e cambiare il corso della guerra. Uno 


► 
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dei primi incarichi è di incontrarsi con lo Zep- 
pelin. Cody è stato scelto per questa opera- 
zione perché è amico della sorella di uno 
scienziato che è stato rapito e sta per esse- 
re interrogato dai nazisti. Per portare a ter- 
mine il gioco deve volare fin sulla Luna. La 
fonte della potenza militare nazista è un me- 
tallo speciale chiamato ‘lunarium’, che vie- 
ne estratto dalle miniere da un gruppo di 


schiave femmine. Gli uomini non possono 
toccare il ‘lunarium’ perché li indebolisce fi- 
no alla morte. Per completare questa parte 
del gioco bisogna localizzare sei pezzi di un 
razzo dirigibile e assemblarli. 

Gli agenti perlustrano la Terra alla ricerca dei 
vari pezzi del dirigibile, e i loro movimenti so- 
no visibili sulla cartina mondiale, che costi- 
tuisce uno degli schermi principali del gioco. 




Le schiave lunari sono alleate ai nazisti. 
Molti i “pezzi” di altri giochi inseriti in Roc- 
ket Ranger: uno di questi è un eccellente 
Space Harrier. Armato di un fidato laser con 
la potenza impacchettata sulla schiena, Com- 
mander Cody deve volare contro le ondate 
di attacchi di Messerschmidt. 

Commander Cody è dotato di un mucchio di 
oggetti molto avveniristici che possono ser- 


virgli nelle sue battaglie contro i nazisti. Un 
monitor da polso gli permette di comunicare 
con i suoi agenti, mandare messaggi di Sos 
e selezionare i luoghi dove deve essere por- 
tato. La sua arma a raggi dà degli effetti so- 
nori digitalizzati interessanti quando è utiliz- 
zata contro un obiettivo. 
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MflGICS 



Merlino ben deciso a vincere il primo premio al 
Sabba del secondo millennio ha deciso di 
preparare la più strabiliante pozione che mai 
stregone abbia visto prima. Per procurarsi gli 
ingredienti necessari si è spinto persino nel 
tenebroso castello dei sogni, dove, ben custoditi da 
mostruosi guardiani, potrà trovare ciò che cerca. 
Nei dieci livelli di questo fantastico mondo e con il 
solo aiuto dei suoi magici poteri dovrà scoprire il 
modo migliore di impossessarsi dei necessari 
tesori. Ma poiché ad alcuni di essi sono legati 
imprevedibili incantesimi, Merlino dovrà porre molta 
attenzione, ricordandosi bene di prendere la chiave 
per uscire da ogni stanza. 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 

FUOCO + Joystick 

in basso incantesimi 


FLEXYBALL 



Chissà come deve essere la vita di una palla 
saltellante, costretta per effettuare ogni movimento 
a balzellare da un posto ad un altro in modo non 
sempre certo e sicuro. Ecco che potrai provare 
tutte le emozioni più inimmaginabili impersonando 
la palla di questo gioco. Dovrai muoverti per i vari 
scalini delle enormi torri, raccogliendo tutte le cose 
utili che ti faranno ottenere dei punti, ma evitando 
accuratamente animali, aspirapolveri o cose che 
potranno essere mortali, e che purtroppo imparerai 
a conoscere solo dopo averli urtati. Raccogli le 
numerose chiavi che incontrerai sul tuo cammino, 
perché ti saranno indispensabili per avanzare 
sempre di più, e utilizza abilmente le porte di 
teletrasporto, facendo però molta attenzione perché 
alcune ti saranno utili per avanzare senza fatica, 
ma altre potranno riportarti in luoghi da te già 
superati, magari a prezzo di insormontabili 
difficoltà. 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 
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È finalmente arrivato il tempo delle Olimpiadi 
invernali. Alla guida di un velocissimo bob dovete 
spingervi lungo una discesa ripidissima. Prima di 
affrontare l’agone olimpico potete scegliere 
l’equipaggio, allenarlo, selezionare il materiale di 
gara e infine buttarvi lungo la pista. Attenti 
comunque alle condizioni del tempo. Finire fuori 
pista è facilissimo. 


JOYSTICK PORTA 2 


SUPERBOB 


WANG 



Il perfido Duca è scappato di prigione, ma il bravo 
Wang, emergente dal cassetto superiore del suo 
casellario speciale, con l’aiuto del fidato gatto della 
stàzione di polizia, noto anche come il custode 
maldestro della sede centrale della Polizia sarà 
quello che avrà un posto di spicco nella sua 
ricerca. Wang indossa una maschera ed un kimono 
e ha in tasca un manuale di Kung Fu, e ha 
moltissima fiducia nel suo lavoro di gambe da 
segugio, nei suoi riflessi veloci come il lampo, 
nell’acuta abilità di intuizione nonostante le 
numerose cadute, anche all’indietro, e pasticci 
combinati. Nella mente del nostro amico il potere 
che gli viene dal manuale non può che farlo 
trionfare, mentre in realtà i suoi risultati vengono 
solo dalle manovre dell’astuto gatto. Il covo del 
Duca è situato in un deposito nel porto e la vostra 
missione consisterà nel localizzarlo e assicurare il 
Duca ancora una volta alla giustizia. 


JOYSTICK PORTA 2 

RUN/STOP pausa 

A fine gioco 


25 










RAY SOURCE 



Il comandante dell’astronave sulla quale vi 
trovavate, a causa di un inspiegabile virus che ha 
eliminato tutti i membri dell’equipaggio e quasi tutti 
i passeggeri, è morto e a voi, studente-pilota 
dell’Accademia aeronautica è stato di forza affidato 
il compito di riportare il velivolo alla sua 
destinazione. Purtroppo non siete molto esperto del 
suo funzionamento e soprattutto quando vi trovate 
a dover affrontare meteoriti ed altri velivoli che si 
trovano sulla vostra traiettoria con evidenti 
intenzioni offensive dovrete trovare il modo per 
avere la meglio. Se riuscirete a disintegrare le 
astronavi nemiche otterrete molti punti, ma dovrete 
trovare il modo di rifornirvi di proiettili perché quelli 
in dotazione all’astronave, velivolo mercantile e non 
da guerra, sono veramente scarsi. Ce la farete a 
sopravvivere e ad arrivare alla vostra metà? 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 


FOOTARLE 



Il gioco del calcio da tavolo esiste dal dopoguerra, 
ma è soprattutto negli ultimi anni che sta avendo 
moltissimi successi. Ecco quindi che abbiamo 
pensato di proporvene una versione da computer 
che può essere giocata con il vostro CBM64 o con 
un massimo di otto amici e vi offre la possibilità di 
scegliere tra partite singole o di campionato. Le 
partite singole sono molto utili per fare pratica, 
potenziare e sperimentare le vostre abilità, mentre 
il campionato consiste in 8 squadre controllate dal 
computer o da un giocatore, ma se una squadra 
non dispone di un giocatore il computer la prende 
automaticamente in carico. Il computer regola 
anche il calendario delle partite e le classifiche, 
mentre avrete a disposizione tre livelli di abilità: 
novizio (un livello abbastanza semplice), 
campionato (il computer vi darà del filo da torcere), 
internazionale (bisogna essere proprio specialisti 
per sceglierlo), da variare con l’aumentare della 
vostra esperienza. Le regole sono naturalmente 
note a tutti e scopo è “vincere” ma anche 
divertirsi. 


JOYSTICK PORTA 1/2 


RUN/STOP 

F 

GIOC. 1 GIOC. 2 
0 * 

A ; 
z < 

X > 

CI 


pausa 

pilotto in gioco 
su 

giù/abortire 

sinistra 

destra 

fuoco 
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SEARCHER 



Un sanguinario pirata è stato imprigionato a vita su 
una remota isola fantastica. Egli sarà liberato dalla 
popolazione dell’isola a condizione che li liberi 
dall’indiavolato tiranno sovrano, il Sommo 
Sacerdote del culto del diavolo. Tu dovrai unire la 
sua abilità acrobatica e le sue armi mortali alla tua 
abilità nel risolvere i quesiti per conquistare la 
libertà. Aiuta il pirata a scappare dall’isola 
recuperando il teschio sacro. Per far ciò avrai 
bisogno di molta ingenuità e di non poco cervello. 

Come amici avrai una strega, un pescatore, i 
prigionieri ed un eremita, mentre dovrai guardarti 
dai soldati, dai banditi, serpenti e dai mercenari. 
Per giocare dovrai semplicemente selezionare 
muovendo la joystick e premendo il bottone del 
fuoco l’icona rappresentante l’azione da eseguire. 


JOYSTICK PORTA 1 

Z 

fuoco 

SPAZIO 

salta 

< 

sinistra 

> 

destra 

L 

guarda 

1 

inventario 

0 

lascia 

u 

usa 

T 

prendi 


NAVAL WARFARE 



L’invasione del Kuwait da parte delle truppe 
irachene potrebbe far scatenare un nuovo conflitto 
mondiale. Questa nuova crisi medioorientale ci ha 
dato lo spunto per proporvi un nuovo gioco di 
guerra dove dovrete dimostrare di essere dei veri 
assi nelle battaglie navali. Potrete scegliere la 
missione da compiere: aiutare una petroliera, 
attaccare una base militare, e impegnarvi in 
sanguinosi corpo a corpo contro gli invasori del 
Kuwait ma per ognuna di queste avventure dovrete 
mettere a dura prova la vostra combattività, 
prontezza di riflessi e capacità di ragionamento 
rapido per riuscire ad arrivare al termine del gioco. 
Date il nome al vostro capitano e partite alla volta 
della missione scelta, sperando anche che un 
pizzico di fortuna possa essere dalla vostra parte. 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 

SPAZIO pausa sì/no 
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SKATE BOARD 



Dopo mesi di combattimenti contro tutti i rivali 
esibizionisti di skate board di tutta la città le 
dispute sono sfociate nella violenza con 
schermaglie che sorgono dappertutto. Al fine di 
ristabilire la pace e l’armonia tra i vari percorritori 
delle vie cittadine è stato organizzato un incontro a 
livello ufficiale e il compito di questa competizione 
sarà ristabilire una volta per tutte, quali sono i 
migliori pattinatori. La gara è composta da 10 prove 
che si svolgono per tutta la città e ogni 
partecipante prende parte ad ognuna di esse. Lo 
scopo è colpire le 8 bandierine posizionate su ogni 
percorso e raggiungere il traguardo entro il tempo 
limite. I pochi schettinatori che completeranno tutte 
e 10 le prove diventeranno membri onorari del Club 
dei Migliori. Riuscirai a qualificarti? 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 

SPAZIO pausa 

RESTORE ricomincia 


INSTANT 



La passione per la speleologia ti ha sempre 
perseguitato durante tutta la tua esistenza, 
cacciandoti anche in strane e pericolose situazioni. 
Questa volta in una tua perlustrazione hai trovato 
delle antiche gallerie sotterranee nelle quali si cela 
un malvagio scienziato. Spinto dall’irrefrenabile 
desiderio di giustizia ti avventuri nei bui corridoi 
alla ricerca del laboratorio segreto per distruggerlo. 
Dovrai fare molta attenzione alle macchine lancia- 
saette, che potrai però abilmente spegnere, ai vari 
trabocchetti disseminati ovunque e ai perfidi robot 
messi a guardia della residenza del perfido 
scienziato. Insisti nella tua ricerca perché 
sicuramente riuscirai a portare a termine il tuo 
compito che ti sei prefissato. 


JOYSTICK PORTA 1 e 2 

BOTTONE FUOCO 

JOY 1 1 giocatore 

BOTTONE FUOCO 

JOY 2 2 giocatori 
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Il protagonista della nostra awentura è uno strano 
individuo, sempre alla ricerca di nuove avventure e 
esperienze. Questa volta ha avuto notizia che in 
una zona sperduta del deserto si trovino gli antichi 
resti della famosa Atlantide. Armato quindi di un 
aspirapolvere con il quale raggiungere le nuvole, 
dove è certo di poter trovare le prove dell’esistenza 
di questa mitica leggenda, il nostro amico si 
imbarca in quest’avventura, che potrebbe essere 
senza ritorno: il deserto è infatti irto di pericoli, 
come piante carnivore, serpenti, avvoltoi malefici, 
ma fiducioso nelle sue possibilità. Aiutalo con la 
tua esperienza di video-giochista nella sua 
passeggiata, raccogliendo ed esaminando tutto 
quanto incontrate sul vostro cammino, che vi potrà 
essere estremamente utile sia per sopravvivere sia 
per raggiungere la meta prefissata, ma stai attento 
alla sua vita, perché non è eterno. 


t 


JOYSTICK PORTA 2 


1+2 

T 

S 

Z 

X 

P 

L 

SPAZIO 

FUOCO 


sceglie 

pensa 

scambia 

sinistra 

destra 

su 

giù 

salta 

inizio gioco 




GOLEM TOWN 



L’erede al trono della città di Golem Town è stato 
rapito dal malvagio duca di Woodwork che, dopo 
aver assassinato il saggio conte, sta giocando ogni 
carta in suo possesso per impadronirsi del 
comando della città. Tu, impersonando la 
bambinaia del piccolo, ti sei messa in cammino per 
perlustrare le varie residenze del duca e trovare il 
posto dove è rinchiuso il tuo protetto. Non 
dimenticare che, sia per uscire dalle varie dimore, 
sia per aprire le celle dovrai prima recuperare tutte 
le chiavi disseminate un po’ ovunque, facendo 
molta attenzione ad evitare le malvagie guardie del 
duca. Ricorda inoltre che se riuscirai anche a 
raggiungere il cagnolino avrai una vita in omaggio. 


JOYSTICK PORTA 2 

FI riparte dal livello 

raggiunto 

SPAZIO pausa sì/no 
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ZIP TO WIN 



Un gioco veramente inedito, ma soprattutto mai 
visto prima è quello che vi troverete a giocare. 
Avrete a disposizione una bacchetta con le punte 
di colore differente. Sullo schermo ci sono alcuni 
giganteschi ostacoli, che dovrete accuratamente 
evitare di toccare se non vorrete essere 
disintegrati, e che serviranno a ritardare la vostra 
corsa verso la sfera da toccare con la parte della 
bacchetta del suo medesimo colore, pena la 
disintegrazione ugualmente. Non appena riuscirete 
ad eliminare una sfera di un colore ne apparirà una 
di colore opposto e il gioco continua di questo 
passo, solo che le sfere a mano a mano si 
scolorano e se non riuscirete a toccarle prima che 
siano scolorite del tutto perderete il gioco. Potrete, 
premendo il guoco, far ruotare la bacchetta per 
essere più veloci nel movimento, ma pensiamo che, 
senza insegnarvi nulla, con la pratica riuscirete a 
raggiungere punteggi inimmaginabili. 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 


GUNSHOTS 



Ogn volta che il Luna Park fa la sua apparizione 
nelle borgate o nei paesi, tutti i ragazzini fanno a 
gara per chi per primo riesce a trascorrere un 
pomeriggio divertendosi con i suoi disparati 
intrattenimenti. Dalle montagne russe alla casa 
stregata, ma quello che affascina più di tutti è il tiro 
a segno, che dà la possibilità ad ognuno di 
immaginarsi di essere un formidabile cow-boy. In 
questo gioco potrete mettere a frutto le vostre 
abilità di pistoleri in situazioni alquanto differenti 
una dall’altra. Infatti a seconda del personaggio 
che sceglierete come delinquente da ritrovare vi 
troverete immersi in una scenografia che varia dal 
Canyon più desolato e aspro, al deposito della 
ferrovia, alle strade di una cittadina del vecchio Far 
West e non solo la vostra preda non si darà per 
vinta e cercherà di combattervi ad ogni costo, ma i 
suoi amici oltre a spararvi tenteranno di farvi 
stendere da massi rotolanti. Ricorda di sparare alle 
botti perché possono nascondere armi importanti 
quali dinamite o esplosivo che possono renderti la 
piazza pulita. 


JOYSTICK PORTA 2 

FUOCO inizio gioco 

SPAZIO esplosivo 





